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1 Zusammenfassung

Wenngleich Experten meinen, audiovisueller Medien erweitern die didaktischen Moglich-
keiten ,,moderner Lehr-Lernszenarien“in der Hochschullehre [9], stellt sich die Frage, wie
man solche didaktische Ansétze an Lehrende vermitteln kann und warum die Web 2.0 Idee
an Videos halt macht? Ziel dieser Arbeit ist es, die schlummernden Potentiale interakti-
ver Videos fiir den Einsatz im E-Learning herauszustellen und mit Methoden der Mu-
stertheorie Ankniipfungspunkte fiir Lehrende, Software-Entwickler und auch Lernende
offenzulegen.

2 Einleitung

Das Forschungsgebiet des ,,Artificial Life* (ALife) befasst sich (vgl. Langton 1989) mit
der Untersuchung kiinstlich erzeugter Systeme, die ein Verhalten aufweisen, das dem von
natiirlichen, lebenden Systemen entspricht. Daher stellt die ALife-Forschung zunichst
eine Art Erweiterung der Biologie dar, da hier das Leben, wie wir es kennen, in den
iibergeordneten Zusammenhang des Lebens, wie es sein konnte, gestellt wird. Auch wenn
AlLife oft als der Biologie zugehorig betrachtet wird, so betrifft es doch das Verstdndnis
aller Systeme, die ein komplexes Verhalten aufweisen. Deshalb handelt es sich bei den im



Rahmen der ALife-Forschung entwickelten Modelle 1. d. R. um Computersimulationen,
die vom einfachen Verhalten ihrer modellierten Bestandteile ausgehen und deren komple-
xes Verhalten erst durch die Interaktion dieser Bestandteile entsteht; d. h., das komplexe
Verhalten dieser Systeme ist nicht a priori spezifiziert, sondern emergent.

Ein Teilbereich des Gebietes ,,Artificial Life* beschiftigt sich mit der Simulation ,,le-
bender* Systeme, ohne tatsidchlich zu versuchen, die Erzeugung von Leben als solchem
zu simulieren, was einen anderen Teilbereich des Gebietes darstellt. ,,Artificial Life®-
Simulationen basieren jeweils auf einfachen (lokalen) Regeln, wobei sich auf hoherer
Ebene Phinomene zeigen, die sich ohne Simulation nur schwerlich aus den gegebenen
Regeln hitten ableiten lassen. Solch emergentes Verhalten kann sich auf der Ebene der
simulierten Gesamtpopulation zeigen, aber auch Verhaltensmuster der einzelnen simu-
lierten Individuen konnen emergent sein. Das emergente Verhalten lisst sich nun mit in
der Realitét existierenden Systemen vergleichen, so dass sich aus solchen Experimenten
teilweise Riickschliisse auf die von den realen verwendeten lokalen Regeln ergeben (Ada-
mi 1998).

Obgleich noch eine Menge von ungeldsten Problemen im Bereich des ,,Artificial Li-
fe* bestehen (Bedau et al. 2000), hat es sich gezeigt, dass Techniken aus diesem Gebiet
insbesondere fiir Interaktionen zwischen simulierten Individuen und daraus bestehenden
Organisationen fruchtbare Impulse fiir die sozialwissenschaftliche Forschung zu geben
im Stande sind.

Ein Beispiel fiir diese Art von Forschung ist das ,,Sugarscape*-Modell (Epstein & Ax-
tell 1996). Dabei handelt es sich um eine kiinstliche Welt, in der Ressourcen existie-
ren, die zum Leben auf diese Ressourcen zuriickgreifen. Diese Akturen haben bestimmte
Fahigkeiten und Eigenschaften, und durch Verinderung dieser Fahigkeiten und Eigen-
schaften sowie weiterer in der ,,Sugarscape*-Welt giiltiger Regeln lassen sich verschiede-
ne komplexe Phianomene erzeugen. Auf diese Weise ist eine Art sozialwissenschaftliches
Labor entstanden, in dem sich diverse Zusammenhinge simulieren lassen. Was hinge-
gen noch nicht existiert, ist ein derartiges ,,Labor* fiir die Simulation von Unterricht und
den damit verbundenen kommunikativen Zusammenhingen innerhalb einer Lerngruppe/-
Schulklasse.

Ein weiteres Beispiel fiir diese Art Forschung ist kollaboratives Lernen mit Videos Die
Umsetzung stiitzt sich immer auf ein (individuenbasiertes) Mikromodell. Im Gegensatz
zum Makromodell, durch das das Gesamtsystem modelliert wird, werden beim Mikro-



modell die konstituierenden Objekte modelliert. Aus deren Interaktion ergibt sich das
Gesamtverhalten des Systems auf Makroebene (vgl. Kliigl 2001).

Dass Organisations- bzw. Gruppenphidnomene weitgehend abstrakt modelliert werden
konnen, zeigen Dal Forno & Merlone (2002). Die Autoren beschreiben die Moglichkeit
der Modellierung des komplexen Organisationsphiinomens ,,corporate identity,,unter Ab-
straktion aller menschlicher Eigenschaften auf die grundlegenden Zusammenhinge, ins-
besondere der Kommunikation und dadurch bewirkter Verdnderungen innerhalb der Indi-
viduen.

Beim kollaborativen Lernen mit Videos geht es nun um die Selbstorganisation von he-
terogenen Gruppen mit dem Ziel des Lernens und die Lerneffektivitét.

Zentrale Tendenz und Primirer Aspekte beim kollaborativen Lernen mit Videos ist
Engineering von bestehenden Systemen, um Funktionalititen zu ermitteln, die sich sy-
stemiibergreifend als geeignete und authetische Szenarios im Lernen mit Videos zu gewihrleisten
und Optimal anzubieten.

3 Ausgangssituation

In den vergangenen Jahren haben Videos im World Wide Web (WWW) enorm an Po-
pularitit gewonnen. Das Video-Streaming nimmt, zumindest in den USA, bereits 36%
des Datenverkehrs in Anspruch [5]. Die Entwicklung in diesem Bereich wird zum einen
durch die gestiegenen Speicherressourcen und Ubertragungskapazititen begiinstigt und
liegt zum anderen an der zunehmenden Verbreitung von digitalen Kameras in Mobilte-
lefonen und anderen Kleingeriten. Wihrend der GroBteil der Videos im WWW - etwa
in Videoportalen wie YouTube - unterhaltenden Charakter besitzen, wird der Wissensver-
mittlung durch audiovisuellen Medien eine wachsende Bedeutung zugesprochen [9, 12].
Zu den aus Film und Fernsehen bekannten Formaten des Dokumentarfilms, der Repor-
tagen und des Interviews, sind beispielsweise die Formate der Vorlesungsaufzeichnun-
gen und des Screencast hinzugekommen. Im Lehrbetrieb konnen Videos entweder als
Aquivalent oder als Supplement zur Prisenzlehre eingesetzt werden. Dabei stehen audio-
visuelle Lernressourcen den Lernenden dauerhaft fiir die Erarbeitung oder Nachbereitung
des Lernstoffes zur Verfiigung. Ein weiterer Vorteil gegeniiber dem Prisenzunterricht ist
die orts- und zeitunabhéngige Verfiigbarkeit der Lernressourcen. Im Kontrast zu ande-



ren Online-Lernmedien, fiir welche die genannten Vorteile gleichfalls zutreffen, eignen
sich Videos insbesondere zur Vermittlung realitdtsnaher Situationen und anschaulicher
Visualisierungen. Die visuelle Komponente bietet gegeniiber rein Audioinformationen ei-
ne bessere Orientierung durch das graphische Feedback der aktuellen zeitlichen Position.

4 Problem

Grenzen des Einsatzes audiovisuler Medien bedingen sich jedoch durch aufwendige Pro-
duktionsprozesse. Das internationale Forschungsprojekt Opancast Matterhorn hat sich
dieses Problems angenommen und bietet bereits eine funktionierende Alpha-Version als
Losung an [18].

Interaktivitiat zwischen Lernenden, zwischen Lernenden und Betreuern und zwischen
Usern und System [11] ...

Carley et al. (1998) haben eine Untersuchung iiber die Interaktion und Organisations-
design und die Auswirkungen auf die Leistung der Organisation durchgefiihrt, wobei eine
Organisation als aus intelligenten, adaptiven Akturen bestehend charakterisiert ist. (Azi-
zi Ghanbari, 2009) In einer Studie durch Anwendung der Multiagententechnologie bzw.
Verteilter Kiinstlicher Intelligenz in computerbasierten Lehr- und Lernsystemen auf theo-
retischer und empirischer Ebene entspricht die ,,Organisation* der Schulklassen- bzw.
Lerngruppenstruktur, die ,,Agenten‘ sind, die Schiiler und der Lehrer. Gegeniiber Carley
et al. besteht jedoch ein entscheidender Unterschied beziiglich der Aufgabe der Organi-
sation: Wiahrend es sich dort um eine gemeinschaftliche Entscheidung auf Basis von vor-
liegenden Informationen handelt, besteht im diesem Vorhaben die Aufgabe in der (nach-
priifbaren) Wissensaufnahme durch die einzelnen Benutzer. Um dies implementieren zu
konnen wird ein einfaches Modell zur Wissensdarstellung, zur Wissensiibertragung und
zum Wissensvergleich benotigt.

Im Vergleich zu (Hyper-)Texten, die meist nur von einer einzelnen Person konsumiert
werden, sind Filmvorfiihrungen seit je her ein Ereignis an dem mehrere Personen teil-
haben. In den Anfingen des Films und der Filmvorfiihrungen (1894) standen begrenzte
technische Ressourcen, wie Projektoren und Filmrollen, sowie Filmvorfiihrungsstétten,
einem wachsenden Interesse von Schaulustigen gegeniiber. Vorfiihrung fiir nur eine einzi-
ge Person widersprachen den 6konomischen Interessen der Lichtspielbetreiber und waren
auch nicht im Sinne der Filmschaffenden, die mit ihren Werken eine groBe Offentlichkeit



erreichen wollten. Die gemeinsame Anteilnahme an den Vorfiihrungen der Filmtheater
ist bis heute ein fester Bestandteil der Filmkultur. Hingegen sind digitale Lernszenarien
von asynchroner Kommunikation bestimmt, so dass auch Videos in Lernplattformen nur
selten von mehreren Lernenden gleichzeitig an einem Rechner angesehen werden.

Bevor die Methoden der social networks in Lernplattformen Einzug hielten, war dort
ein ganz dhnlich gelagerter kultureller Bruch zu beobachten. Das in unserer Kultur ver-
ankerte Lernen in Gruppen [1] innerhalb des abgesteckten Bereichs einer Lernplattform
wurde technologisch verhindert.

5 Kollaboratives Lernen mit Videos?

Wenngleich also asynchrone Kommunikationsszenarien bezeichnend fiir social networks
und auch Lernplattformen sind, mochten wir lebendig wirkende Losungen sowohl bei
der Wiedergabe, als auch kollaborativen Auseinandersetzung mit den im Video behandel-
ten Lerninhalten erreichen. Mit lebendig meinen wir sowohl die rezeptiven, als auch die
produktiven Prozesse beim Lernen [?]. Zu den rezeptiven Prozessen zidhlen beispielswei-
se Nutzer-FuBBspuren [13], personliche Annotationen [20,21], die Verschlagwortung der
Inhalte (Live Tagging), ratings, following [17] und Feedback, in wie fern der Lernstoff
verstanden wurde. Ergebnis der produktive Prozesse sind die von auflen sichtbaren ,,Pro-
dukte“der Lernenden in Form von offentlich gemachten Annotationen [21], Kommenta-
ren, Diskussions-Threads, eingefiigten Hyperlinks, Anreichungen mit anderen Lernres-
sourcen und auch eigenproduzierten Videos. Der Focus der Aufmerksamkeit wird vom
Zugang zum Video hin zur Kommunikation mit anderen Menschen gelegt. Dies bringt
eine Vermischung der Grenzen zwischen Produzenten und Konsumenten von interaktiven
Videoinhalten mit sich und steht damit ganz im Zeichen des Web 2.0. Der Monolog wird
zum Dialog. Die Editierbarkeit von videobasierten Webinhalten soll in Anlehnung an Tim
Berners-Lee der gleiche Stellenwert zukommen, wie dem Browsen durch das Web [4].
Aus Sicht des Rezipienten und aus Entwicklersicht gleichen die derzeitigen Lernvideos,
ob nun als Video-Podcast oder Screencast, einem unantastbarem Atom, dessen Interak-
tionen auf Steuerungsfunktionen play, pause, stop sowie dem Springen auf der Zeitleiste
beschriankt sind. Am Beispiel des Hyperlinks, als strukturell verbindendes Interaktions-
element, wird dieses Defizit im Vergleich zu einzelnen Wort- oder Bildbereichen, die seit
jeher als Ausgangspunkt fiir Hyperlinks fungieren, besonders deutlich. Videos sind die
,toten Endknoten” [6] im Netz des Hypermediums, von dem keine Verkniipfungen und



Interaktionen ausgehen.

Urséchlich dafiir ist die modellhafte Représentation von Videos als Knoten, statt als kon-
tinuierliche Folge von Einzelbildern. Die unzureichende Beriicksichtigung der zeitlichen
Dimension verhindert zum einen die Adressierung einer zeitlichen Position im Video
und unterbindet zum anderen weiterfiihrende zeitbezogene Benutzerdialoge [22]. Dass
die derzeitigen technischen und gestalterischen Losungsansitze dem Interaktionpotential
von Videos noch nicht im vollem Umfang gerecht werden, bestitigen Hammoud, Shaul
und Seidel [12,22,24].

Doch wie konnen Lehrkréfte oder Entwickler von Lernplattformen das Potential inter-
aktiver Lernvideos nutzen? Bisweilen fehlen didaktisch sinnvolle Konzepte und einfach
zu bedienende technische Hilfsmittel [9]. Insbesondere die Verkniipfung von technischen
Losungsmoglichkeiten in bestimmten didaktischen Problemen beim Lernen mit Videos
ist fiir Lehrkrifte und Entwickler ein komplexes Aufgabenfeld. Die sprichwértliche Inter-
disziplinaritit ldsst sich anhand der bis hier hin implizit angesprochenen Forschungsberei-
che erkennen: Computer Supported Collaborative Learning (CSCL), Hypervideo, Human
Computer Interaction (HCI), ... und Usability. Ohne eine addquate wissenschaftliche Me-
thodik kann der Frage nur unzureichend nachgegangen werden.

6 Methode

Die von uns gewihlte Methode fuflt auf der Mustertheorie des Architekturtheoretikers
Christopher Alexander [2, 3, 16]. Muster sind Losungen fiir ein Problem im Kontext oder
mit Alexanders Worten ausgedriickt: ,JEach pattern describes a problem which occurs over
and over again in our environment, and then describes the core of the solution to that pro-
blem, in such a way that you can use this solution a million times over, without ever doing
it the same way twice.”“ [2]. Eine strukturierte und systematische Sammlungen solcher
Mustern bildet eine Mustersprache. Die Bezeichnung als Sprache riihrt einerseits daher,
dass die Entfaltung von Mustern als strukturelle Formensprache verstanden werden kann
und andererseits Muster als ein Vokabular in der Kommunikation von Laien und Experten
fungieren.

In seinem Werk ,,A Pattern Language. Towns, Buildings, Construction stellte Alex-
ander Kernlosungen fiir typische Probleme der Konstruktion von Gebédude dar [2]. In der



Informatik iibertrug Erich Gamma et al. das Konzept von Design Patterns als wiederver-
wendbare, abstrakte Losung fiir hdaufig auftretende Probleme im Software-Design, ins-
besondere dem objektorientierten Software-Design [10]. Noch zuvor adressierte Draper
und Norman 1986 ,,Interaction Design Patterns* verbreitete Probleme der Benutzerfreund-
lichkeit und Barrierefreiheit, in dem sie erprobte Interaktionsmodelle und somit optima-
les Interaktionsdesign in einer Mustersprache dokumentierten [7]. Auf dem Gebiet der
Padagogik und Didaktik gibt es seit Mitte der 1990er Jahre regelmiBig Veroffentlichungen
zu Pedagogical Patterns [14,23,26]. Einen guten Uberblick zu den einzelnen Projekten
gibt [8].

Speziell fiir das kollaborative Lernen mit Videos besteht der Vorteil in der Vermittlung
von erfolgreichen Methodenwissen an Novizen durch die strukturierte Dokumentation
kollektivem Wissens von Experten — und zwar iiber viele Anwendungensszenarien und
Wissensdoménen hinweg. Durch die Verkniipfung einzelner Muster zu einer Musterspra-
che entsteht ein einheitliches Vokabular fiir Lehrende, Designer und Entwickler. Mustern
dienen Lehrenden als ordnende Strukturen innerhalb der komplexer Zusammenhinge
von Didaktik, Psychologie und Informatik. Hinzu kommt die Zeit- und Kostenersparnis
bei der Konzeption und Entwicklung von E-Learning-Applikationen [25]. ,,Mustertheorie
will helfen positive Lernumgebungen zu gestalten®, restimiert Helmut Leitner die Vorteile
der Mustertheorie [16].

7 Mustergestaltung

Ziel ist die formale Beschreibung einer Priasentationsform fiir Design Patterns, die, durch
zu bestimmende Strukturprinzipien, zu einer kohédrenten Mustersprache zusammen wach-
sen. Typische Prisentationsformen in den architektonische Mustern von Alexander beste-
hen aus einem Name, der Problembeschreibung, einer Losung und einer hinreichenden
wissenschaftlichen Begriindung einschlieBlich eines praxisrelevanten Beispiels [2]. Im
Kontext der Anwendung interaktiver Videos innerhalb des kollaborativen Lernens, ist von
einer wechselseitigen Bedingtheit technisch-interaktiver und didaktischer Erfordernisse
auszugehen, die unter Umsténden eine gesonderte Priasentationsform erfordern. Beispiels-
weise kann es fiir eine didaktische Problemstellung mehrere technische Losungsmdoglich-
keiten in Form von Interaction Design Patterns geben und umgekehrt. Bereits an diesem
schematischen Beispiel wird deutlich, dass Strukturprinzipien und Konzepte bestehender
Mustersprachen nicht iibertragbar sind und einer grundlegenden Neuerung bediirfen.



Einhergehend mit der Bestimmung einer geeigneten Prisentationsform fiir Muster des
kollaborativen Lernens mit Videos steht die Identifikation von Mustern. Zur Erarbeitung
einer fundierten und kohidrenten Mustersprache haben wir zwei Vorgehensweisen. Erstens
die Suche und Analyse existierender Muster und zweitens die Synthese neuartiger Muster.

Analyse von Mustern Welche Design Patterns existieren beim kollaborativen Lernen
mit Videos? Im Focus dieser Fragestellung steht die Identifikation und Analyse existieren-
der Design Patterns zum Zwecke der Definition einer kohdrenten Mustersprache. Die Su-
che nach Muster ist dabei ein systematischer Entwicklungszyklus [19], bei dem unter Hin-
zunahme mehrerer Datenquellen ein ganzheitliches Bild der videobasierten Lehre und der
Lernprozesse entsteht. Primérer Aspekte dieses Prozesses ist das Reverse Engineering von
bestehenden Systemen, um Funktionalititen zu ermitteln, die sich systemiibergreifend als
geeignete und authetische Szenarios im Lernen mit Videos bewéhrt haben.

Synthese von Mustern Welche interaktiven Bedienkonzepte lassen sich in das Me-
dium Video zum Zwecke des gemeinschaftlichen Lernens transferieren? Im Mittelpunkt
dieser Fragestellung steht also die Synthese neuer Design Patterns. Diese neuen Muster
stellen entweder Kombinationen aus existierender Pedagogical und Interaction Patters dar
oder sie resultieren aus neu entwickelten Bedienkonzepten fiir das Medium Video. Kunert
hat 2009 bereits einen Katalog von Design Patterns fiir das interaktive Fernsehen vorge-
legt [15], deren Anwendungsmdoglichkeiten innerhalb der Lehre zu iiberpriifen sind. Wir
mochten allerdings betonen, dass wir synthetische Muster als Verschldge verstehen. Ein
Muster gewinnt erst durch seinen mehrmaligen erfolgreichen Gebrauch an Bedeutung und
somit auch an Relevanz innerhalb der Mustersprache.

8 Fazit und Ausblick
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